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Model pembelajaran konvensional adalah model pembelajaran yang saat 
sekarang ini masih dipakai dalam proses belajar mengajar di sekolah menengah 
atas, salah satunya di SMAK Yos Soedarso Pati. Salah satu kegiatan belajar 
mengajar yang penulis teliti adalah proses belajar mengajar pada mata pelajaran 
biologi khususnya pada subbab pembentukan DNA Manusia. Dimana pada proses 
belajar mengajar ini terjadi kesulitan dalam penyampaian materi ke siswa, karena 
tidak adanya media visualisasi dan proses belajar mengajar yang cenderung 
membosankan karena dalam penyampaian materi guru hanya berceramah dan 
mengunakan teksbook sebagai sumber materi. 
Tujuan peneliti adalah untuk mengembangkan modul pembelajaran 
membantu guru dalam menyampaikan materi ke siswa dan menemukan model 
pembelajaran yang baru sehingga tidak membosankan bagi siswa. Sedangkan 
metode pendekatan Problem Based Learning (PBL), diharapkan dapat menjadi 
pilihan guru dalam penyampaian materi ke siswa. 
Metode pengembangan rekayasa menggunakan model Instructional 
System Design (ISD) dengan tahapanya adalah analisis, perancangan, 
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Sedangkan produk rekayasa yang 
dihasilkan akan diujikan ke siswa untuk mengetahui bisa atau tidaknya sistem ini 
diterapkan untuk mengatasi permasalahan yang ada. 
 
 
Kata Kunci : Pembelajaran Konvensional, Problem Based Learning 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
I. Latar Belakang 
Pada saat sekarang ini perkembangan dibidang teknologi informasi 
semakin berkembang pesat. Salah satu bidang teknologi informasi yang 
berkembang degan pesat adalah bidang multimedia, multimedia memiliki 
berbagai peran penting dalam kehidupan kita sehari – hari salah satunya dibidang 
pendidikan. Dalam bidang pendidikan multimedia berperan penting pada proses 
penyampaian materi pelajaran dalam proses belajar mengajar atau sering disebut 
juga dengan e-learning. Pengertian e-learning menurut Hartley, 2001 adalah e-
learning merupakan suatu jenis belajar mengajar yang memungkinkan 
tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan menggunakan media internet, 
intranet atau media jaringan komputer lain. Pengertian e-learning menurut 
LearnFrame.Com, 2001 adalah e-learning adalah sistem pendidikan yang 
menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung belajar mengajar dengan 
media internet, jaringan komputer, maupun komputer standalone. Pengertian e-
learning menurut Thomas Toth, 2003; Athabasca University, Wikipedia adalah e-
learning adalah semua yang mencakup pemanfaatan komputer dalam menunjang 
peningkatan kualitas pembelajaran, termasuk di dalamnya penggunaan mobile 
technologies seperti PDA dan MP3 players. Juga penggunaan teaching materials 
berbasis web dan  hypermedia, multimedia CD-ROM atau web sites, forum 
diskusi, perangkat lunak kolaboratif, e-mail, blogs, wikis, computer aided 
assessment, animasi pendidkan, simulasi, permainan, perangkat lunak manajemen 
pembelajaran, electronic voting systems, dan lain-lain. Juga dapat berupa 
kombinasi dari penggunaan media yang berbeda. E- learning menjadi suatu tanda 
dimulainya sebuah proses pendidikan yang baru atau modern dimana proses 
belajar siswa sudah mulai menggunakan media visualisasi bukan lagi hanya 
ceramah dan catatan dari guru saja. Akan tetapi saat sekarang ini masih banyak 
sekolah – sekolah yang memakai cara pendidikan konvensional padahal cara 
 pendidikan konvensional ini terbukti sulit untuk dipahami oleh siswa. Cara 
pendidikan konvensional memiliki kelemahan – kelemahan antara lain cenderung 
membosankan, siswa sulit memahami materi – materi yang disampaikan guru dan 
pengertian siswa menjadi abstrak. Di SMAK YOS SOEDARSO PATI cara 
belajarnya masih menggunakan cara belajar yang konvensional, disini penulis 
mengamati proses belajar mengajar pada mata pelajaran biologi untuk bab 
pembentukan DNA manusia. Siswa – siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami proses dari pembentukan DNA manusia tersebut karena tidak adanya 
alat peraga atau visualisasi hal tersebut merujuk pada hasil wawancara dengan 
guru matapelajaran biologi. Akibatnya ketika ulangan harian pada bab tersebut 
nilai siswa menjadi kurang memuaskan, target yang diinginkan oleh guru mereka 
agar rata – rata nilai ulangan harian sisawa pada bab tersebut dapat mencapai nilai 
7,5 tetapi kenyataannya inilah target yang dicapai dalam 4 tahun terakhir: 
Tahun Rata – rata Nilai Siswa Target Nilai Yang Diharapkan 
2006 6,0 7,5 
2007 6,1 7,5 
2008 6,1 7,5 
2009 6,0 7,5 
Tabel 1.1 Rata – rata Nilai Siswa 
Disinilah terjadi kegagalan pencapaian target rata – rata nilai siswa.  
Berdasarkan dari pertimbangan di atas, maka penulis mencoba untuk 
membuat sebuah media pembelajaran yang bermanfaat khusunya pada SMAK 
YOS SOEDARSO PATI. Media pembelajaran tersebut nantinya diharapkan dapat 
membantu guru dalam menyampaikan materi ke siswa dan dapat membantu siswa 
juga dalam memahami suatu materi pelajaran. Oleh karena itu penulis mengambil 
judul “REKAYASA PEMBELAJARAN PEMBENTUKAN DNA MANUSIA 
DENGAN METODE PENDEKATAN MODEL PROBLEM BASED 




 II. PERUMUSAN MASALAH 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, didapat beberapa 
permasalahan yang dihadapi terkait dengan proses belajar mengajar khususnya 
dalam pemahaman materi biologi khususnya pada bab pembentukan DNA 
manusia adalah : 
1. Pembelajaran mata pelajaran biologi khususnya pada bab pembentukan 
DNA manusia saat ini cenderung kurang interaktif dan komunikatif dalam 
proses belajar mengajarnya. Hal ini dikarenakan oleh sistem pembelajaran 
yang dilakukan masih searah serta kurangnya alat peraga dalam 
penyampaian materi tersebut. 
2. Kelemahan sistem pembelajaran yang dilakukan didalam kelas saat ini 
ditandai dengan ditemukan banyaknya verbalistik hal ini akan menjadikan 
pemahaman siswa semakin abstrak karena tingkat pemahaman siswa yang 
berbeda. 
 
III. Batasan Masalah  
Untuk menghindari meluasnya pembahasan masalah karena keterbatasan 
waktu yang dimiliki oleh penulis. Maka penulis memfokuskan masalah pada: 
1. Pembuatan media pembelajaran ini tidak mengubah kurikulum yang 
sedang berjalan di SMAK YOS SOEDARSO PATI. 
2. Karena banyaknya bab yang ada pada mata pelajaran biologi maka penulis 
akan membatasi hanya pada bab pembentukan DNA manusia saja. 
3. Program atau aplikasi yang nantinya akan dibuat nantinya hanya berupa 
teks dan animasi yang sederhana. 
 
IV. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian pengembangan media pembelajaran ini adalah: 
a. Terciptanya media pembelajaran biologi yang memungkinkan siswa dapat 
melakukan percepatan dalam pemahaman materi-materi yang diajarkan.  
 b. Menemukan model pembelajaran biologi yang memberikan kesempatan 
dan kebebasan kepada pengajar untuk dapat melakukan improvisasi dan 
pengembangan terhadap materi yang disampaikan. 
 
V. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diharapkan dan diperoleh dari penyusunan Tugas 
Akhir ini adalah: 
1. Bagi SMAK YOS SOEDARSO PATI 
a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran ke siswa. 
b. Dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami materi 
pelajaran biologi khususnya pada bab pembentukan DNA manusia.   
c. Dapat meningkatkan pencapaian target nilai siswa pada mata pelajaran 
biologi khususnya pada bab pembentukan DNA manusia. 
2. Bagi Akademik 
a. Sebagai tolok ukur kemampuan mahasiswa dalam pemahaman dan 
penguasaan materi yang di dapatkan dalam bangku kuliah. 
b. Laporan Tugas Akhir diharapkan berguna bagi Universitas Dian 
Nuswantoro sebagai bahan informasi dan dapat digunakan sebagai 
bahan pembanding dan kerangka acuan dalam memahami persoalan 
yang sama.  
c. Untuk menambah perbendaharaan akademik untuk meningkatkan 
mutu pendidikan dan pembelajaran di UNIVERSITAS DIAN 
NUSWANTORO SEMARANG. 
3. Bagi Iptek 
Menemukan model pembelajaran baru yang lebih menarik dan interaktif tanpa 
harus mengubah kurikulum yang sedang berjalan. 
